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The Objective of this research is conducting the learning process by Make a Match Circle Game to increase 
the activeness and its learning results for exponents, surds and logarithms for their abilities in achieving 
the minimum competence criteria 75.00, in which the make a match circle game learning process is expected 
to change the students’ attitude specifically their activeness in learning process. The learning model in this 
Classroom Action Research is conducted in two cycles and every cycle must involve planning, 
implementation, observation and game tournament. The subject of this research is Class X of Analysis 
Chemistry 4 in Vocational High School 1 Temanggung the academic year of 2019/2020. Based on this 
research which is conducted through observation of initial students ’condition and the results of classroom 
action research consisting two cycles founded the increase of students’ results in mastering the competences 
of exponents, surds and logarithms. The increasing of mastering the competences initiated since first cycle 
in which the average of 61, 43 with 25 % above minimum competence Criteria, and the average of 75, 
65 with mastering level 63, 89. 
Keywords: Activeness, Competence, Make a Match Circle Game, Exponents, Surds, Logarithms. 
 
ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk melaksanakan proses pembelajaran dengan menggunakan 
model permainan Make a Match Circle dalam upaya meningkatkan keaktifan dan hasil 
belajar bentuk pangkat, akar dan logaritma pada kemampuan peserta didik dalam 
mencapai kriteria ketuntasan minimal yaitu 75.00, dimana proses pembelajaran dengan 
model permainan Make a Match Circle diharapkan disertai perubahan perilaku peserta 
didik ke arah yang lebih baik, dalam hal ini keaktifan belajar peserta didik. Model 
pembelajaran dalam penelitian tindakan kelas ini dilakukan melalui dua siklus dan pada 
setiap siklus meliputi kegiatan perencanaan, pelaksanaan, obserasi dan permainan 
turnamen. Subjek pada penelitian tindakan kelas ini peserta didik kelas X KA 4 SMK 
Negeri 1 Temanggung Tahun Pelajaran 2019/2020. Dari penelitian yang diadakan dengan 
meneliti kondisi awal peserta didik yang diukur dengan pengamatan dan hasil penelitian 
tindakan kelas dengan dua siklus terlihat adanya peningkatan hasil yang dicapai peserta 
didik dalam menguasai kompetensi bentuk pangkat, akar dan logaritma yang diberikan. 
Peningkatan penguasaan kompetnsi ini mulai dari siklus pertama dimana rata-rata nilai 
61,43 dengan ketuntasan 25%, dan setelah dilakukan tindakan pada siklus kedua, rata rata 
nilai 75,65 dengan ketuntasan 63,89. 





Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta ketrampilan yang 
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diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara (Djaelani, 2013; Hair, 2018). Proses pembelajaran 
yang diharapkan berbasis aktivitas secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang dan motivasi 
peserta didik (Tosi et al, 2021; Pawana et al, 2016). Oleh karena itu, Untuk menyongsong era industri 
4.0 proses pembelajaran juga diharapkan memberikan ruang untuk berkembangnya keterampilan abad 
XXI yang kreatif, inovatif, berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaboratif dan komunikatif (Rustama, 
2020; Suyatna, 2017). Berkaitan dengan kondisi ini, pembelajaran matematika diharapkan proses 
pembelajaran juga berbasis aktivitas secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang dan 
memotivasi peserta didik sehingga mampu mengembangkan ketrampilan yang kreatif, inovatif, 
berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaboratif dan komunikatif sesuai standar kompetensi lulusan 
yang diharapkan yaitu memiliki kemampuan menggunakan matematika dalam melaksanakan tugas 
sesuai dengan keahliannya (Sulianto et al, 2019; Sobarningsih et al, 2019). 
Dalam pembelajaran matematika yang dilaksanakan di kelas X KA 4 SMK Negeri 1 
Temanggung, terdapat tiga masalah utama yang muncul. Pertama, peserta didik kurang berpartisipasi 
dalam proses pembelajaran. Kondisi ini hampir mirip dengan penelitian yang yang dilakukan oleh 
Sabrina et al (2017) dan Sudarma et al (2007), yang menyatakan bahwa siswa kurang berpartisipasi 
dalam proses pembelajaran. Dampaknya, selama proses pembelajaran guru masih mendominasi 
sebagai sebagai pusat informasi bukan sebagai fasilitator atau motivator. Kedua, kurangnya kerjasama 
antar pesera didik, kondisi ini dapat dilihat dari aktifitas siswa yang sudah memahami konsep 
matematika enggan untuk berbagi informasi dan ilmu kepada siswa yang belum paham (aspek 
kolaborasi pada siswa tidak terlihat). Kondisi ini, sejalan dengan studi pendahuluan yang dilakukan 
oleh Isman et al (2016) di kelas XII IIS 2 SMA Muhammadiiyah 1 Pontianak. Selain itu Ningrum et al 
(2018), menunjukan bahwa siswa kelas 5 SDN Kumpulrejo 2, Salatiga juga mengalami kondisi yang 
hampir mirip. Kondisi ini diperparah siswa yang tidak paham enggan untuk bertanya kepada guru, 
sehingga kemampuan memehami konsep matematika menjadi lemah. Ketiga, peserta didik kurang aktif 
dalam proses pembelajaran dan pada saat mengerjakan tugas-tugas yang diberikan guru, bahkan 
banyak peserta didik yang hanya berbincang-bincang dan bersenda gurau saat guru menerangkan dan 
memberi tugas, dan pada saat waktu hampir habis mereka sibuk menyalin jawaban dari peserta didik 
lain yang sudah selesai mengerjakan. 
Sebagai upaya melaksanakan proses pembelajarn sesuai dengan yang diharapkan, dalam hal ini 
agar keaktifan peserta didik dalam pembelajaran meningkat serta optimalisasi peserta didik dalam 
mengerjakan latihan latihan soal, maka model pembelajaran kooperatif dengan model permainan Make 
a Match Circle merupakan salah satu alternatif model pembelajaran yang dapat digunakan. Model model 
pembelajaran ini yang melibatkan pesert didik secara aktif dalam proses pembelajaran (Yanto, 2013; 
Aliputri, 2018; Salam et al, 2016). Model permainan Make a Match Circle memungkinkan peserta didik 
untuk kretaif dan aktif dalam pembelajaran, mengoptimalisasi kemampuan peserta didik dalam 
mengerjakan soal-soal dan menciptakan kompetisi yang sehat antar peserta didik (Prihatiningsih & 
Setyaningtyas, 2018; Kusmanto, 2017; Fatimah, 2017). Dengan menggunakan model permainan Make 
a Match Circle, peserta didik dituntut untuk aktif memcahkan masalah yang ditemuinya dalam diskusi 
satu tim (Wijayanarko, 2017). Melalui model permainan Make a Match Circle diharapkan peserta didik 
memiliki rasa tanggungjawab dan kerjasama yang tinggi karena berhasil tidaknya setiap anggota tim 
dalam permainan akan mempengaruhi skor timnya pada akhir permainan (Fatimah, 2017). Dalam 
proses pembelajaran menggunakan model permainan Make a Match Circle, guru berperan sebagai 
fasilitator sekaligus sebagai motivator (Kusmanto, 2017). 
Dari observasi yang ditemukan pada kelas X Kimia Analisis 4 di SMK Negeri 1 Temanggung, 
yaitu peserta didik kurang nyaman dalam mengikuti pembelajaran dan juga proses pembelajaran 
kurang melibatkan peserta didik secara aktif, maka dalam upaya meningkatkan keaktifan dan hasil 
belajar dengan menggunakan model permainan Make a Match Circle. Untuk itu tujuan pada penelitian 
ini diantaranya adalah dengan menggunakan model permainan Make a Match Circle ini bertujuan untuk 
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar kompetensi bentuk pangkat, akar dan logaritma pada peserta 
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didik kelas X Kimia Analisis 4 SMK Negeri 1 Temanggung, dengan harapan ada perubahan pada diri 
peserta didik menuju ke arah yang lebih baik. 
 
Metode Penelitian 
Penelitian yang dilakukan adalah penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam 2 siklus dimana 
pada setiap siklus melalui 4 tahapan, yakni tahap perencanaan tindakan, tahap pelaksanaan, tahap 
observasi tindakan dan tahap refleksi. Subyek penelitian adalah peserta didik kelas X Kimia Analisis 4 
yang berjumlah 36 peserta didik, sedangkan objek dalam penelitian ini adalah proses dan hasil yang 
diperoleh dari model permainan Make a Match Circle. Jenis data yang diambil adalah data kuantitatif 
(hasil belajar) dan data kualitiatif (keaktifan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran). 
Sumber data dari penelitian ini adalah hasil tes peserta didik, lembar observasi oleh observer dan 
angket. Teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui: (1) tes tertulis untuk mengumpulkan data 
berkenaan dengan hasil belajar kompetensi bentuk pangkat, akar dan logaritma yang dikuasai peserta 
didik, (2) angket yakni sejmlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informsi dari 
peserta didik tentang hal hal yang diketahui, (3) observasi, dimana pada teknik ini peneliti meminta 
bantuan observer untuk mencatat observasi dan pemahaman peserta dengan lengkap meliputi suasana 
kelas serta perilaku peserta didik saat mengikuti proses pembelajaran di kelas (observer diminta 
bantuannya hanya untuk mengumpulkan data bukan menafsirkan data), dan (4) dokumentasi, 
digunakan untuk memperkuat data yang digunakan, dimana dokumentasi yang digunakan berupa 
lembar kerja, daftar pembagian tim dan daftar nilai peserta didik. 
Pada penelitian tindakan kelas ini proses validasi data dilakukan dengan meminta penilaian 
terhadap teman sebaya berkenaan dengan isi dan kisi-kisi tes tertulis yang digunakan sebagai alat 
pengumpul data, sehingga alat ukur yang digunakan untuk mengukur kemmapuan peserta didik dalam 
penelitian ini kevalidannya benar-benar dapat dipertanggungjawabkan. Hasil belajar dianalisis dengan 
analisis diskriptif komparatif yaitu membandingkan nilai tes antar siklus maupun dengan indikator 
kinerja. 
Pada penelitian ini hipotesis tindakan yang digunakan adalah melalui model permainan Make a 
Match Circle yang digunakan dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut: (1) proses pembelajarn 
bentuk pangkat, akar dan logaritna pada peserta didik kelas X KA 4 dengan melalui model permainan 
Make a Match Circle akan meningkatkan keaktifan peserta didik dalam proses pelaksanaan 
pembelajaran, 2) hasil belajar kompetensi bentuk pangkat, akar dan logaritma pada kemampuan 
peserta didik untuk mencapai kriteria ketuntasan minimal 75,00 akan optimal setelah digunakan model 
permainan Make a Match Circle. 
 
Hasil dan Pembahasan 
Belajar adalah suatu proses perubahan perilaku seseorang berdasarkan praktik atau pengalaman 
baru, perubahan yang terjadi bukan karena perubahan secara alami atau karena menjadi dewasa yang 
didapat dengan sendirinya (Fahyuni & Istikomah, 2016). Perubahan perilaku diartikan dengan 
perubahan yang dilakukan secara sadar dari reaksi dan situasi yang dihadapi (Wulandari, 2018; 
Widiansyah, 2019). Inti dari belajar adalah proses perubahan perilaku manusia melalui: (1) perubahan 
perilaku individu secara sengaja atau sadar, (2) perubahan perilaku individu bersifat kontinu dan 
fungsional, (3) perubahan perilaku indiidu bersifat positif dan aktif, (4) perubahan sepanjang hayat, (5) 
proses belajar terarah dan bertujuan, dan (6) perubahan mencakup aspek perilaku individu (Festiawan, 
2017). 
Hasil belajar adalah semua efek yang dapat dijadikan sebagai indikator tentang nilai dari 
penggunaan suatu metode di bawah kondisi yang berbeda. Hasil belajar dapat diukur dalam bentuk 
perubahan perilaku peserta didik yakni semakin bertambahnya pengetahuan peserta didik terhadap 
sesuatu, sikap dan ketrampilannya. Hasil pengajaran dapat dikategorikan dalam tiga aspek, yakni: (1) 
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keefektifan pengajaran, (2) efisiensi pengajaran, dan (3) daya tarik pengajaran. Aspek keaktifan 
pengajaran biasanya diukur dengan tingkat pencapaian peserta didik pada tujuan pengajaran yang telah 
ditetapkan. Efisiensi biasanya diukur dengan rasio antara kefektifan dengan jumlah waktu atau biaya 
yang terpakai, sedangkan aspek daya tarik pengajaran biasanya diukur dengan mengamati 
kecenderungan peserta didik untuk tetap atau terus belajar (Uno, 2007). 
Motivasi belajar merupakan motivasi yang diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar dengan 
keseluruhan penggerak psikis dalam diri peserta didik yang menimbulkan kegiatan belajar, menjamin 
kelangsungan belajar dalam mencapai tujuan (Ermata, 2017; Lomu & Widodo, 2018; Widodo et al, 
2017; Purnamasari & Widodo, 2018). 
Model pembelajaran kooperatif berangkat dari asumsi bahwa manusia sebagai makhluk sosial 
tidak dapat hidup dan memnuhi kebutuhan hidupnya sendiri. Demikian juga dalam proses 
memperoleh pembelajaran, peserta didik membutuhkan orang lain dalam pembelajaran. Di dalam 
pembagian kelompok dengan menerapka model pembelajaran kooperatif ada unsur-unsur dasar yang 
mebedakan dengan pembagian kelompok pada pembelajaran konvensional. Dengan menerapkan 
model pembelajaran kooperatif, peserta didik dilatih untuk bekerja sama dengan teman dalam satu 
kelompok yang heterogen. Model permainan kooperatif jika dilakukan dengan benar akan mendorong 
peserta didik lebih aktif sehingga pengelolaan kelas akan lebih efektif. Ada 4 unsur penting dalam 
pembelajaran kooperatif, yakni: 1) saling ketergantungan positif sehingga membuat peserta didik saling 
membutuhkan dan ketergantungan antar sesama, 2) interaksi tatap muka dalam belajar tim diharapkan 
peserta didik dapat produktif, kreatif dan inovatif dalam proses pembelajaran, 3) akuntabilitas individu, 
dan 4) ketrampilan menjalin hubungan (Rofiq, 2010; Jaelani, 2015)). Pembelajaran kooperatif memiliki 
enam karakteristik prinsipil, yakni: 1) tujuan tim, 2) tanggungjawab individual, 3) kesempatan sukses 
yang sama, 4) kompetisi tim, 5) spesialisasi tugas, dan 6) adaptasi terhadap kebutuhan tim (Slavin, 
2009). 
Pembelajaran kooperatif dibagi menjadi enam fase, yaitu: (1) menyampaikan tujuan dan 
memotivasi peserta didik, (2) menyampaikan informasi dengan jalan demonstrasi atau lewat bahan 
bacaan, (3) mengorganisir peserta didik ke dalam kelompok belajar dan membantu setiap kelompok 
agar melaksanakan transaksi yang efisien, (4) membimbing kelompok belajar dan bekerja, (5) mencari 
evaluasi hasil belajar, dan (6) pemberian penghargaan terhadap upaya dan hasil belajar individu 
maupun kelompok (Indrastoeti & Mahfud, 2015; Slavin, 2009). 
Model permainan Make a Match Circle merupakan model permainan kooperatif di mana 
tanggungjawab individual sangat menentukan untuk kesuksesan timnya (Prihatiningsih & 
Setyaningtyas, 2018; Kusmanto, 2017; Fatimah, 2017). Model permainan Make a Match Circle ini 
bermanfaat untuk meningkatkan kretaifitas guna menoptimalisasi peserta didik dalam mengerjakan 
soal-soal dan menumbuhkan sikap tanggungjawab serta kejujuran, saling menghargai dan kompetisi 
yang sehat antar peserta didik (Wijayanarko, 2017).  
Permainan ini diawali dengan pembagian kelas menjadi 9 tim atau tim secara heterogen, di mana 
setiap tim terdiri atas peserta didik. Pada pertemuan awal setiap diminta membuat satu paket kartu 
permainan yang terdiri atas 26 kartu soal dan 26 kartu jawaban dengan membuat dulu di lembar kerja 
untuk diverifikasi guru. Model kartu permainan dibuat dengan bebas untuk mengembangkan 
kreatifitas peserta didik. Soal yang dibuat tiap tim berbeda, sehingga secara tidak tidak langsung peserta 
didik memiliki bank soal kompetensi bentuk pangkat, akar dan logaritma sebanyak 9 x 26 soal = 234 
soal. 
Setelah kartu siap digunakan, maka permainan Make a Match Circle dimulai. Pada siklus 1 
permainan dilakukan antar peserta didik dalam satu tim, sedangkan pada siklus 2 permainan dilakukan 
antar peserta didik berbeda tim. Model permainan Make a Match Circle sama dengan model permainan 
Make a Match hanya bedanya pada pelaksanaan permainan, yaitu dilakukan secara melingkar dan 
mengadopsi dari permainan tradisional jawa menggunakan kartu remi yang sering disebut permainan 
“maling-malingan”.  
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Langkah-langkah model permainan Make a Match Circle adalah sebagai berikut: 1) peserta didik 
dalam satu tim permainan (misal: A, B, C dan D) duduk melingkari arena permainan, yang ditengahnya 
dipasang satu kartu permainan dari tim lain, 2) setelah waktu permainan dimulai, kartu dibagikan ke 
semua pemain, masing-masing pemain mendapat jumlah kartu yang sama yakni 13 kartu, 3) setelah 
mendapatkan kartu yang menjadi bagiannya, pemain menjodohkan kartu soal dan kartu jawaban yang 
didapat, 4) jika kartu yang didapat setiap pemain tidak ada lagi yang dapat dijodohkan (kartu soal dan 
kartu jawaban), maka permainan utama dimulai, 5) peserta didik A mengambil satu kartu dari peserta 
didik B dimana posisi kartu dibalik (menghadap ke B, sehingga A tidak bisa melihat soal atau jawaban 
pada kartu, lalu setelah diambil dijodohkan dengan kartu yang dimiliki A, jika tidak ada yang bisa 
dijodohkan maka permainan dilanjutkan, peserta didik B mengambil satu kartu dari peserta didik C 
dan seterusnya hingga seluruh kartu bisa dijodohkan (antara kartu soal dan kartu jawaban), 6) pemain 
yang memenangkan permainan adalah pemain yang berhasil menjodohkan kartu soal dan kartu 
jawaban paling banyak, sedangkan yang paling sedikit menjodohkan kartu soal dan kartu jawaban 
adalah pemain yang kalah, dan 7) skor tim dihitung dari jumlah semua pasangan kartu yang didapat 
oleh anggota timnya,dan tim yang mendapat jumlah pasangan kartu paling banyak adalah tim yang 
memenangkan permainan. 
Pada situasi awal pada saat diadakan pengamatan oleh peneliti dengan menggunakan metode 
ceramah dan dengan pengamatan langsung, tampak pada saat proses pembelajaran berlangsung 
terlihat peserta didik asyik pada kegiatan sendiri dan beberapa peserta didik tidak mengerjakan lembar 
kerja, namun menyalin dari hasil pekerjaan peserta didik lain. Berdasar tanya jawab yang dilakukan 
peneliti terhadap peserta didik, terungkap bahwa peserta didik merasa bingung dan bosan saat 
mengikuti proses pembelajaran di kelas, karena suasana kelas tidak menyenangkan. 
Pada siklus 1 dilaksanakan empat kali pertemuan, data yang diperoleh dalam penelitian adalah 
lembar observasi, lembar angket peserta didik pada akhir tindakan hasil belajar peserta didik. Pada 
proses pembelajaran siklus 1, saat diskusi tim mengerjakan lembar kerja terlihat tidak adanya peserta 
didik yang bermain-main atau asyik mengerjakan pekerjaan lain, semua fokus menikmati proses diskusi 
mengerjakan lembar kerja tim, hal tersebut karena adanya pembagian tugas anggota tim dalam 
mengerjakan lembar kerja, sehingga setiap anggota tim punya tanggungjawabyang sama terhadap hasil 
kerja timnya. 
Pada pelaksanaan pengerjaan lembar kerja, tampak adanya peserta didik yang mengalami 
kesulitan dalam menyelesaikan tugasnya, dan mau bertanya pada sesama anggota tim dan anggota tim 
yang lain antusias membantu teman yang mengalami kesulitan tersebut. Saat permainan tampak 
seluruh peserta didik antusias, namun karena pelaksanaan permainan di dalam ruang kelas maka 
tampak peserta didik kurang nyaman. Pada saat permainan, karena kompetisi antar peserta didik dalam 
satu tim maka peserta didik merasakan kurang adanya tantangan. Hal tersebut menjadikan peserta 
didik kurang aktif dalam permainan.  
Pada siklus 2 dilaksanakan tiga kali pertemuan, berbeda satu pertemuan dengan siklus 1, karena 
pada siklus 1 ada satu pertemuan untuk membuat kartu soal. Data yang diperoleh dalam penelitian 
adalah lembar observasi, lembar angket peserta didik pada akhir tindakan hasil belajar peserta didik. 
Pada saat pelaksanaan permainan tampak peserta didik antusias dan tampak aktif dalam 
menjodohkan kartu soal dan kartu jawaban yang didapat, dengan belajar dari dirinya sendiri. Di 
karenakan permainan adalah kompetisi antar peserta didik dari anggota tim yang berbeda maka semua 
peserta permainan menjadi lebih tertantang dan bersemangat dalam berkompetisi untuk menjadi yang 
terbaik. Permainan ini juga membuat peserta didik nyaman karena tidak membedakan peserta didik 
dari tingkat intelegensi, semua peserta didik dianggap memiliki kemampuan yang sama, sehingga 
semua peserta didik semangat dan merasa percaya diri dengan kemampuan yang dimilikinya. 
Permianan dilaksanakan di luar ruang kelas sehingga peserta didik pun merasa sangat nyaman dan 
menikmati proses permainan. 
Berdasarkan hasil angket diketahui bahwa sebagian peserta didik (36%) berpendapat ragu-ragu 
bahwa matematika sulit dan rumit dan sekitar 33% berpendapat ragu-ragu bahwa soal matematika 
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membuat mereka pusing, padahal 36% berpendapat setuju bahwa matematika sangat penting untuk 
dipelajari. Namun setelah diadakan proses pembelajaran dengan model permainan Make a Match Circle, 
36% peserta didik setuju bahwa pembelajaran dengan model permainan Make a Match Circle sangat 
bermanfaat dan menyenangkan. Dari angket tersebut dapat diketahui bahwa keaktifan belajar peserta 
didik meningkat setelah diadakan proses pembelajaran model permainan Make a Match Circle pada 
kompetensi bentuk pangkat, akar dan logaritma. 
Dari data yang diperoleh selama penelitian, terlihat adanya peningkatan hasil belajar peserta didik 
yang signifikan. Pada siklus 1 terjadi peningkatan dari kondisi awal dan pada siklus 2 terjadi 
penimgkatan dari siklus 1, seperti yang terlihat pada Tabel 1. Pada siklus 1 tampak nilai masih sangat 
rendah, ketuntasan klasikal juga masih sangat rendah. Nilai terendah peserta didik 35, sedangkan nilai 
tertinggi 85 dengan jangkauan 50. 
 
Tabel 1. Hasil Penghitungan Uji Normalitas One-Sample Kolmogrov-Smirnov Test 
Keterangan Siklus 1 Siklus 2 
Nilai Tertinggi 85 100 
Nilai Terendah 35 35 
Rata-rata 61,43 75,65 
Ketuntasan 25 % 63,89 % 
 
Pada siklus 2 terjadi peningkatan rata-rata dan ketuntasan karena peserta didik merasa senang 
dalam proses pembelajaran sehingga memotivasi peserta didik untuk mendapat nilai yang lebih baik. 
Faktor yang lain juga karena aturan diskusi tim dan permainan turnamen yang diadakan di siklus 2 
diubah sehingga peserta didik lebih aktif untuk belajar dan berkompetisi. 
Proses pembelajaran juga lebih kondusif, peserta didik tampak lebih aktif dalam proses 
permbelajaran, bahkan sebagian peserta didik sangat antusias mengikuti pembelajaran. Pembelajaran 
matematika dengan model permainan Make a Match Circle menjadikan peserta didik lebih bersemangat, 
bahkan selama proses pembelajaran tidak ada peserta didik yang ijin tidak masuk. 
Perilaku peserta didik juga mengarah lebih baik, tumbuh hubungan sosial yang baik antar peserta 
didik, saling menghargai kekurangan dan rasa berbagi kelebihan yang jelas tampak saat diskusi tim. 
Peserta didik juga lebih bertanggungjawab dengan mau belajar agar bisa sehingga saat permainan, dia 
dapat berkontribusi untuk timnya menjadi pemenang. Rasa percaya diri juga tumbuh pada diri peserta 
didik bahwa mereka pasti bisa jika mau berusaha, dan pada akhirnya apa yang diharapkan peneliti 
peserta didik lebih aktif benar benar terwujud. 
 
Kesimpulan 
Dari penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa melalui model 
permainan Make a Match Circle peserta didik lebih aktif dalam belajar sehingga meningkatkan 
penguasaan kompetensi bentuk pangkat, akar dan logaritma, selain itu pembelajaran dengan diskusi 
tim dapat mendorong peserta didik untuk saling berdiskusi, saling bertanya dan saling menghargai 
karena diskusi tim merupakan wahana belajar tim sebelum anggota tim mengikuti permainan. Model 
permainan Make a Match Circle juga memotivasi peserta didik untuk mempersiapkan diri dengan belajar, 
mau saling bertanya saat diskusi tim dan mau berbagi ilmu kepada anggota timnya sehingga peserta 
didik siap menyelesaikan soal dengan tipe apapun. 
Model permainan Make a Match Circle dalam proses pembelajaran kompetensi bentuk pangkat, 
akar dan logaritma menciptakan suasana pembelajaran yang kondusif, menyenangkan dan tercipta 
persaingan yang sehat baik antar peserta didik maupun antar tim.  
Penggunaan model permainan Make a Match Circle mampu meningkatkan hasil pembelajaran 
kompetensi bentuk pangkat, akar dan logaritma pada kemampuan peserta didik dalam mencapai 
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kriteria ketuntasan minimal (75,00) yaitu rata-rata tes siklus 1 adalah 61,43 dengan ketuntasan 25 % (9 
peserta didik dari 36 peserta didik) dan rata-rata siklus 2 adalah 75,65 dengan ketuntasan 63,89 % (21 




Aliputri, D. H. (2018). Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match Berbantuan 
Kartu Bergambar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. Jurnal Bidang Pendidikan Dasar, 
2(1A), 70-77. 
Djaelani, M. S. (2013). Peran pendidikan agama Islam dalam keluarga dan masyarakat. Jurnal Ilmiah 
WIDYA, 1(2), 100-105. 
Ernata, Y. (2017). Analisis motivasi belajar peserta didik melalui pemberian reward dan punishment 
di sdn ngaringan 05 kec. Gandusari kab. Blitar. Jurnal Pemikiran dan Pengembangan Sekolah Dasar 
(JP2SD), 5(2), 781-790. 
Fahyuni, E. F., & Istikomah, I. (2016). Psikologi Belajar & Mengajar (kunci sukses guru dalam interaksi 
edukatif). 
Fatimah, I. D. (2017). Penerapan Model Pembelajaran Make a Match dengan Media Kartu Bergambar 
untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa. Ilmu Pendidikan: Jurnal Kajian Teori Dan 
Praktik Kependidikan, 2(1), 28-37. 
Festiawan, R. (2020). Belajar Dan Pendekatan Pembelajaran. Universitas Jenderal Soedirman. 
Hair, M. A. (2018). Pendidikan Agama Islam Dalam Keluarga Dan Masyarakat. Ahsana Media: Jurnal 
Pemikiran, Pendidikan dan Penelitian Ke-Islaman, 4(2), 28-34. 
Indrastoeti, J., & Mahfud, H. (2015). Pembelajaran Kooperatif Dengan Pendekatan Experiental 
Learning Untuk Meningkatkan Keterampilan Sosial. Mimbar Sekolah Dasar, 2(2), 140-151. 
Isman, H. M., Budjang, G., & Salim, I. (2016). Analisis Kerjasama Antar Siswa Kelas XII IIS 2 di SMA 
Muhammadiyah 1 Pontianak. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Khatulistiwa, 5(06). 
Jaelani, A. (2015). Pembelajaran Kooperatif, Sebagai Salah Satu Model Pembelajaran Di Madrasah 
Ibtidaiyya (Mi). Al Ibtida: Jurnal Pendidikan Guru MI, 2(1). 
Kusmanto, H. (2017). Pengaruh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe make a match 
terhadap kreativitas siswa dalam pembelajaran matematika. Eduma: Mathematics Education 
Learning and Teaching, 6(1), 32-42. 
Lomu, L., & Widodo, S. A. (2018, February). Pengaruh motivasi belajar dan disiplin belajar terhadap 
prestasi belajar matematika siswa. In Prosiding Seminar nasional pendidikan matematika etnomatnesia. 
Ningrum, M. F. C. P., Slameto, M. P., & Widyanti, E. (2018). Upaya Meningkatkan Keterampilan 
Kerjasama Siswa Pada Bidang Studi IPA Melalui Penerapan Model Group Investigation Bagi 
Siswa Kelas 5 SDN Kumpulrejo 2. Wahana Kreatifitas Pendidik (WKP), 1(3), 7-13. 
Pawana, M. G., Suharsono, N., & Kirna, I. M. (2016). Pengembangan multimedia interaktif berbasis 
proyek dengan model ADDIE pada materi pemrograman web siswa kelas X semester genap di 
SMK Negeri 3 Singaraja. Jurnal Teknologi Pembelajaran Indonesia, 6(1). 
Prihatiningsih, E., & Setyanigtyas, E. W. (2018). Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Picture 
And Picture Dan Model Make A Match Terhadap Hasil Belajar Siswa. JPsd (Jurnal Pendidikan 
Sekolah Dasar), 4(1), 1-14. 
Purnamasari, I. S., & Widodo, S. A. (2018, February). Pengaruh Pemberian Tugas Terstruktur Secara 
Mandiri terhadap Motivasi dan Prestasi Belajar Matematika Siswa Kelas XI SMK Piri 2 
Yogyakarta. In Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Matematika Etnomatnesia. 
Rustama, A. (2020, November). Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Penyelidikan 
(Discovery Learning) Untuk Meningkatkan Ketrampilan Berpikir Abad–21 Pada Mata Pelajaran 
Sejarah Di Kelas Xii Ips Sma Negeri I Cinangka. In Prosiding Seminar Nasional Pendidikan FKIP 
(Vol. 3, No. 1, pp. 139-153). 
 




Peningkatan Keaktifan dan Hasil Belajar Bentuk Pangkat, Akar dan Logaritma Menggunakan Make a Match Circle Game 
Penni Ratnawati, Wikan budi Utami 
 
 
Rofiq, M. N. (2010). Pembelajaran kooperatif (cooperative learning) dalam pengajaran pendidikan 
agama Islam. Jurnal Falasifa, 1(1), 1-14. 
Sabrina, R., Fauzi, F., & Yamin, M. Y. M. (2017). Faktor-faktor penyebab rendahnya motivasi belajar 
siswa dalam proses pembelajaran matematika di Kelas V SD Negeri Garot Geuceu Aceh Besar. 
Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 2(4). 
Salam, R., Zunaira, Z., & Niswaty, R. (2016). Meningkatkan Hasil Belajar Membuat Dokumen melalui 
Penggunaan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Make a Match (Mencari Pasangan). Jurnal 
Office, 2(2), 173-180. 
Slavin, E. Robert. (2009). Cooperatif Learning : teori, riset dan praktik  . Bandung : Penerbit Nusa Media. 
Sobarningsih, N., Sugilar, H., & Nurdiansyah, R. (2019). Analisis Implementasi Standar Proses 
Pembelajaran Guru Matematika. Prima: Jurnal Pendidikan Matematika, 3(1), 67-84. 
Sudarma, K., & Sakdiyah, E. M. (2007). Pengaruh motivasi, disiplin, dan partisipasi siswa dalam 
pembelajaran terhadap prestasi belajar akuntansi. Dinamika Pendidikan, 2(2). 
Sulianto, J., Sunardi, S., Anitah, S., & Gunarhadi, G. (2019). Analisis Implementasi Pembelajaran Di 
Sekolah Dasar Pada Pengembangan Model Advance Organizer Berbasis Pendekatan Open 
Ended Untuk Meningkatkan Penalaran Siswa. International Journal of Elementary Education, 3(4), 
396-403. 
Suyatna, A. (2017). Membangun Kemampuan Berpikir Kritis, Kreatif, Kolaboratif, Komunikatif Siswa 
Melalui Proses Pembelajaran. 
Tosi, J., Adji, K., & Budasi, I. G. (2021). Pelaksanaan Implementasi Lesson Study di Kelas 7. Indonesian 
Gender and Society Journal, 2(2), 58-63. 
Uno, H. B. (2007). Teori motivasi & pengukurannya. 
Widiansyah, A. (2019). Pengendalian Mutu: Implementasi Manajemen Sumber Daya Manusia, 
Optimalisasi Fungsi Pengendalian Dalam Dunia Pendidikan. Cakrawala-Jurnal Humaniora, 19(1), 
21-26. 
Widodo, S. A., Laelasari, L., Sari, R. M., Nur, I. R. D., & Putrianti, F. G. (2017). Analisis faktor tingkat 
kecemasan, motivasi dan prestasi belajar mahasiswa. Taman Cendekia: Jurnal Pendidikan Ke-Sd-An, 
1(1), 67-77. 
Wijanarko, Y. (2017). Model pembelajaran Make a Match untuk pembelajaran IPA yang 
menyenangkan. Taman Cendekia: Jurnal Pendidikan Ke-SD-an, 1(1), 52-59. 
Wulandari, S. (2018). Media Sosial dan Perubahan Perilaku Bahasa. Jurnal Ilmu Komunikasi-MediaKom, 
2(1). 
 Yanto, H. D. (2013). Eksperimentasi Model Pembelajaran Make A Match dan Inside Outside Circle pada Materi 
Bentuk Aljabar Siswa MTs Negeri Bener Tahun 2013/2014 (Doctoral dissertation, Pendidikan 
Matematika-FKIP). 
